




Психологічний вплив комп’ютерних ігор на емоційну сферу  
старшокласників. 
 
 У сучасному суспільстві, яке називають постіндустріальним, саме 
інформаційні технології відіграють найважливішу роль у житті кожного. 
Тому в наш час гостро постала проблема впливу комп’ютерів та 
комп’ютерних мереж на особистість людини. 
 Проблема взаємодії людини і комп’ютера виникла вже на перших 
етапах розвитку обчислювальної техніки. Людина, змінюючи та 
вдосконалюючи комп’ютер, змінюється під його впливом і сама. 
Сьогодні дуже складно уявити життя без комп’ютерів. Усе, що 
пов’язано з комп’ютерами, перетворилось в щось по-справжньому культове. 
Для багатьох комп’ютер став самоціллю, замість того, щоб бути засобом для  
пізнання й удосконалення.  
При розгляданні комп’ютерних ігор, Інтернета та віртуальної 
реальності з негативного полюсу мова іде про зловживання, про надмірне 
знаходження у віртуальності, що викликає негативні наслідки для емоційної 
сфери особистості. Зрозуміло це стосується далеко не всіх, хто захоплюється 
комп’ютерними іграми. Проте, за результатами досліджень біля 30% тих, хто 
захоплюється комп’ютерними іграми зловживають часом знаходження у 
віртуальності і 10% знаходяться на стадії психологічної залежності [ 4 ]. Але 
й ці цифри не малі.  
Враховуючи те, що основна частина людей, що захоплюються 
комп’ютерними іграми, – діти, головною ціллю яких має бути розвиток 
власної особистості, а не комп’ютерного героя, оволодіння знаннями, 
уміннями, навичками, корисними в реальному житті, а не у віртуальній 
реальності, необхідно всіляко запобігати зловживання знаходженням у 
віртуальності і проводити роботу з тими, хто потрапляє у психологічну 
залежність від власного хобі.  
Результати спостережень та бесід з старшокласниками, які 
зловживають комп’ютерними іграми, вказують на те, що у більшості з них 
виникають певні відхилення в емоційній сфері. Зокрема достатньо частим  
(стор. 43) 
є переживання фрустрації, що викликана потребою в грі і неможливістю 
повного її задоволення, хоча і мають можливість задовольняти потребу [ 1 ].  
Ключем до розуміння цього парадокса може стати поділ цими юнаками 
психічної реальності на віртуальний та реальний світ. Виходячи з цього 
поділу, ми можемо визначити проблему:  старшокласники, що зловживають 
комп’ютерними іграми знаходяться в стані фрустрації і зниженого настрою в 
реальному світі, а в якому стані вони знаходяться у віртуальному світі 
комп’ютерної гри вимірити не вдасться, тому що будь-яке відволікання від 
гри – це вихід з віртуальної реальності.  
Однак з бесід з учнями можна сказати, що в процесі гри їхній настрій 
істотно поліпшується, а спостереження показують, що в процесі гри в 
людини присутні позитивні емоції. Позитивні емоції, що супроводжуються 
підйомом настрою, бувають, за словами юнаків, також у ситуації 
“передчуття” комп’ютерної гри. Але після гри, тобто після виходу з 
віртуального світу настрій знову погіршується, швидко повертаючись на 
вихідний рівень, залишаючись на ньому до наступного “входження” у 
віртуальний світ. Зниження настрою при закінченні гри пояснюється самими 
причинами ігрової потреби – відхід від реальності і прийняття ролі. 
 Для психологічно залежної від комп’ютерних ігор молоді реальний 
світ вбачається нудним, нецікавим і повним небезпек. Внаслідок цього 
людина намагається жити в іншому світі – віртуальному, де усе дозволено, де 
вона встановлює правила гри. Логічно припустити, що вихід з віртуальної 
реальності завдає болю юнаку – він знову зіштовхується з ненависною для 
нього реальністю, що викликає зниження настрою й активності, відчуття 
погіршення самопочуття  [ 2 ]. 
 Таким чином, одна з можливих причин зниження настрою у 
старшокласників, що зловживають комп’ютерними іграми – це наявність 
постійної потреби в комп’ютерній грі і, одночасно з цим, неможливість  
повного задоволення цієї потреби. 
Інша можлива причина відхилень в емоційній сфері – це суб’єктивне 
переживання юнаками на свідомому ріні практичної марності захоплення 
комп’ютерними іграми, і внаслідок цього, власної марності, поряд з 
неможливістю припинення захоплення в силу психологічної залежності [ 3 ]. 
Мова йде про свого роду когнітивний дисонанс – протиріччя між 
уявленнями людини про  “нормальне”, соціально схвалюване життя, і  його 
власним життям. Іншими словами старшокласник, із своєю практично 
постійною потребою у відході у віртуальну реальність, знаходиться в 
ситуації не конгруентності  самому собі, тобто: з однієї, ірраціональної, 
сторони його “тягне”  грати, з іншої, раціональної, сторони він розуміє, що 
робить це на шкоду якимсь корисним справам, що міг би зробити в цей час. 
У кінцевому рахунку потреба в грі перемагає, але гра не приносить бажаного 
задоволення – позитивні емоції закінчуються разом з виходом із віртуального 
світу гри, як тільки з’ясовується, що “ранком йти на залік, а я всю ніч 
програв”, - з бесід з старшокласниками  з психологічною залежністю до 
комп’ютерних ігор.  
У цьому зв’язку необхідно сказати про постійну боротьбу із соціумом, 
яку ведуть люди, що зловживають комп’ютерними іграми. У силу своєї 
неформальності. У сукупності з переживаннями через загублений час і 
упущені можливості це утворює могутнє джерело негативних емоцій. 
Таким чином, узагальнюючи вищесказане, можна виділити наступні 
можливі причини відхилень у сфері емоційних психічних станів 
старшокласників, що зловживають комп’ютерними іграми: 
1. наявність постійної потреби в комп’ютерній грі і, одночасно з 
цим неможливість повного задоволення цієї потреби. 
2. суб’єктивне переживання юнаками на свідомому рівні практичної 
марності захоплення комп’ютерними іграми і, унаслідок цього, 
власної марності, поряд з неможливістю припинення захоплення 
в силу наявності психологічної залежності. 
3. неадекватне відношення до себе і результаті не конгруентності 
“Я-реального” і “Я-віртуального”. 
Зважаючи на актуальність проблеми впливу комп’ютерних ігор на 
емоційну сферу особистості старшокласників і необхідність її вирішення, 
мету нашого дослідження ми вбачали у вивченні психологічних 
особливостей емоційних проявів учнів старших класів з різним ступенем 
захоплення комп’ютерними іграми. 
Дослідження проводилось з учнями 9-11 класів ЗОШ №12, 25               
м. Житомира.  Критеріями відбору досліджуваних експериментальної групи 
були наступні фактори: ставлення до комп’ютерних ігор в цілому, наявність 
потреби у грі, регулярність і тривалість гри або знаходження в Інтернеті, 
комп’ютерний та ігровий “стаж”. Контрольну групу склали учні, що не 
захоплюються комп’ютерними іграми. 
У дослідженні використовувались методики САН (самопочуття, 
активність, настрій) та  “Самооцінка емоційних станів”. Опитувальник САН 
містить 30 пар протилежних якостей і характеристик стану (по 10 пар на  
кожний параметр). В опитувальнику “Самооцінка емоційних станів” ми 
використовували чотири пари якостей (спокій – тривожність, енергійність – 
втомленість, піднесеність – пригніченість, почуття впевненості в собі – 
почуття безпорадності), по кожній з яких дається 10 суджень. 
В нашому випадку досліджуваному пропонувалось вибрати те 
судження, що визначає найбільш властивий для його особистості емоційний 
стан, а не  ситуативний. 
Результати порівняльного аналізу оцінки  самопочуття, активності, 
настрою та емоційних станів ( середнє значення) наводяться в таблицях. 
Таблиця 1 
№ п\п Групи  Самопочуття  Активність  Настрій  Заг.показник 
1 Експеримент 4,8 4,5 5,2 4,8 
2 Контрольна 6 5,7 6,7 6,1 
  
 Як ми бачимо з таблиці, середні значення  експериментальної 
групи, тобто групи учнів старших класів з захопленням комп’ютерними 
іграми істотно нижче середніх значень тих же параметрів в контрольній групі 
учнів, що не захоплюються комп’ютерними іграми. 
Для підтвердження та уточнення  результатів методики САН, ми 
наводимо результати проведеної методики “Самооцінка емоційних станів”. 
Як бачимо (див. Таблицю 2), середні значення по кожній парі якостей в 




Емоційні стани № п\п Групи  
1 2 3 4 
Заг.показник 
1 Експеримент 6,7 5,7 6,3 6,6 6,3 
2 Контрольна 7,3 7,2 7,3 7 7,2 
(Емоційні стани: 1 – спокій-тривожність; 2 – енергійність-втомленість; 
3 – піднесеність-пригніченість; 4 –  впевненість-безпорадність). 
Для отримання додаткової інформації щодо характеристики 
особистості сучасних старшокласників, що мають психологічну залежність 
від комп’ютерних ігор, їх особливостей взаємодії із реальним світом була 
здійснена діагностика рівня комунікативних здібностей в експериментальній 
та контрольній групах (шкала методики КОС).  
Виявилось, що середній показник рівня комунікативних здібностей по 
експериментальній групі (0,39) значно нижче показника контрольної групи 
(0,79). 
Отже наші емпіричні результати вказують на те, що дійсно, 
старшокласники, які зловживають комп’ютерними іграми мають певні 
відхилення в емоційній сфері особистості. 
В першу чергу варто відзначити підвищений рівень тривожності та 
наближені до неї показники безпорадності та пригніченості. Найбільш 
ймовірно припустити, що підвищена тривожність може ще більше 
підсилюватись під впливом тривалого і регулярного перебування у 
віртуальній реальності. Рівень тривожності відбиває посилення дезадаптації 
особистості. Людина, що нормально адаптується в соціумі, не прагне до утечі 
від реальності. Про певні проблеми у взаємодії з соціумом свідчить і  
отриманий нами показник невисокого рівня комунікативних здібностей 
Виходячи з такого припущення, логічними є також невисокий рівень 
активності, енергійності особистості, самопочуття та настрою, який утворює 
загальний фон протікання життя. 
Результати проведеного дослідження можуть доповнити проблему 
розуміння психологічної залежності людини від знаходження у 
віртуальності: зловживання комп’ютерними іграми негативно впливає на 
емоційну сферу особистості. 
Незважаючи на загальний напрямок даної роботи, не слід забувати про 
можливість використання комп’ютерних ігор у позитивних цілях: 
використання можливості моделювання будь-якої ситуації у віртуальній 
реальності з метою проведення психодіагностичної, профілактичної чи 
психокорекційної роботи. Однак, профілактична робота не допоможе тим, 
хто вже знаходиться у стані залежності. Для психологічної допомоги такій 
групі людей необхідно розробити методичний інструментарій, і саме це є 
метою найближчих досліджень у сфері вивчення психологічної залежності 
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РЕЗЮМЕ 
В статье рассматриваются некоторые аспекты  теоретического и 
эмпирического исследования психологических особенностей проявлений 
эмоциональной сферы учеников старших классов, которые чрезмерно 
увлекаются компьютерными играми. 
 
 
